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O que torna os jogos divertidos? 


O que os jogadores gostam e o que faz os games envolventes esta 
fora dos objetivos tradicionais de usabilidade para aumentar a 
eficiência, efetividade e alcançar a satisfação num trabalho bem 
realizado. 


Em vez da completude de uma tarefa, o seu tempo de realização e 
prevenção de erros, a verdadeira medida da experiência do jogador 
é o quanto o jogo afeta suas sensações internas, pensamentos e 
sentimentos. 


As pessoas jogam pela chance de competirem, explorarem novas 
experiências, sentir emoções especificas e para passar o tempo 
com os amigos. 


O que torna os jogos divertidos?? 


Existem 4 chaves para despertar emoções nos games: 

* Hard fun: desafio de maestria 

+ Easy Fun: imaginação inspiradora, exploração e 
dramatização 

* Serious Fun: mudança do estado interno do jogador ou 
trabalho real. 


+ People fun: interação social 


O que torna os jogos divertidos? 


Para cada mecânica que o jogo oferece ao jogador, as escolhas e 
feedbacks provocam diferentes emoções. 


Ão apresentar um objetivo e dividi-lo em etapas de acfievements, 
OS jogos provocam emoções do tipo Hard Fun, em que a frustração 
da tentativa é compensada pelos sentimentos de realização e 
maestria pela superação dos obstáculos. 

Fora dos objetivos, os jogos oferecem outras oportunidades para 
interação, exploração e imaginação, as quais provocam emoções do 
tipo Easy Fun. 


O que torna os jogos divertidos? 


Jogos que se utilizam de emoções dentro do jogo para motivar o 
mundo real do jogador e o ajuda a mudar sua forma de pensar, 
sentir e se comportar diante das suas realizações no cotidiano, 
provocam emoções do tipo Serious Fun. 


Jogos que convidam amigos e propõe emoções interpessoais criam 
emoções do tipo People Fun. 


Cada tipo de emoção possui uma palavra que denomina o seu 
estado de destravamento. Frustração, curiosidade e 
relaxamento, excitação e divertimento. 


* Ao conhecer como cada uma dessas 4 chaves da diversão criam 


emoções, designers e pesquisadores podem propor mais 


experiências emocionais a seus jogadores. 


Emoção e Engajamento na Experiência do 
jogador 


“Sem usabilidade ninguém consegue jogar, mas torne um jogo 
muito usável e ele não será diversão”. 


Eis a diferença entre a user experience design (UX) e a player 
experience design (PX). Os jogos criam emoções a partir das 
experiências que o mercado tradicional e a área de usabilidade não 
conseguem mensurar. 


Emoção e Engajamento na Experiência do 
jogador 


Experiência do jogador (PX) não é a Experiência do usuário 
(UX) 
Denomina-se: 

* UX: a experiência de uso. O quao facil e adequado à tarefa a pessoa 
espera que seja suas realizações. Observa-se o que impede o ato de 
jogar. 


« PX: a experiência do jogo. O quanto o jogo dá suporte e proporciona 
os tipos de diversoes que o jogador quer ter. Observa-se o que impede 
que os jogadores se divirtam. 


Emoção e Engajamento na Experiência do 
jogador 


Experiência do jogador não é a Experiência do usuário 


PX : entretenimento 
entretenimento 

Diversão ao superar obstáculos 
Recompensa intrinseca ao jogo 


Processa suas próprias 
recompensas 


Novas coisas para aprender 
Alta carga de trabalho 


Assume que os humanos 
precisam ser desafiados. 


UX : produtividade 
Completude da tarefa 
Eliminar erros 

Recompensa externa ao jogo 


Recompensas vêm de fora do 
jogo 

intuitiva 

Carga de trabalho reduzida 


À tecnologia precisa atender ao 
ser humano 


Emoção e Engajamento na Experiência do 
jogador 


a prática de melhorar os softwares identifica alguns aspectos tais 


como: avaliação heuristica, teste de usabilidade, tempo das tarefas, 
redução de erros, pesquisas de satisfação e questionamentos acerca 
do contexto de uso. Todos esses aspectos contribuem para o 
melhoramento do design de interface e a qualidade da experiência 
do usuário (UX). 


A usabilidade apenas não é suficiente para melhorar a experiência 
interativa que os humanos desfrutam no trabalho ou no lazer. 


Emoções são a chave para as grandes experiências 


Emoção e Engajamento na Experiência do 
jogador 


Jogos são atividades auto motivadoras e as emoções exercem um 
papel importante nisso. 


Emoções combinadas com a mecânica do jogo ajudam o jogador a 
se concentrar mais e as mecânicas que oferecem aos jogadores 
momentos de prazer lhes dao uma razao para jogar. 


Emoções focam a atenção, implicam nas tomadas de decisões, 
melhoram a performance, criam prazer e recompensam o 
aprendizado. 


Emoção e Engajamento na Experiência do 
jogador 


Emoções durante o jogo colaboram para que os jogadores: 


Desfrutem (tenham prazer): cria entretenimento a partir das 
fortes mudanças nas emoções internas. 


Foquem: esforço direto e atenção 
Decidam: auxiliam nas tomadas de decisões 


Performance: dao suporte às diferentes abordagens para a 
ação € a Execução. 


Emoção e Engajamento na Experiência do 
jogador 


O papel da emoção na escolha /jogos 


Para gerar emoções com os jogos é necessário compreender a 
relação entre emoções especificas e planeja-las desde o início. 


Buscar determinadas emoções relacionadas a um tipo de diversão 
no início do projeto permite que o designer compreenda a relações 
entre as emoções para que, a partir disso, proponham novos tipos 
de diversão. 


Hard Fun 


Emoções Hard fun 
É a oportunidade para o desafio e maestria. 


Várias técnicas familiares no game design tais como: level design, 
Boss monstros e aumento de poder são desenvolvidas para 
maximizar o Hard Fun. 


O Hard fun vem do balanço cuidadoso de 3 emoções: fiero, 
frustação e alívio. Denominamos o ciclo emocional do jogador de 
Espiral PX. 


Espiral PX — Hard fun 


Hard Fun 


Hard fun: oportunidade para o 
desafio e a maestria 


Durante o jogo o jogador 
começa sentindo-se entediado, 
depois passa à frustração , a 
experiência de Fiero e logo 
após sente-se aliviado. 


Buscar o fiero durante um teste 
é uma ótima forma de avaliar O 
Hard fun. 


Hard Fun 


Mecânica Hard Fun 


Fiero é a emoção mais forte e satisfatória advinda da mecânica do 
Hard fun. E a emoção favorita para muitos jogadores. 


Fiero representa um dos grandes paradoxos para pesquisadores e 
designers, pois usabilidade requer eliminação de frustrações 
enquanto a mecânica que promove o fiero necessita delas. 


Nos testes de games é necessário discriminar a boa frustração da 
má frustração quando se busca o Hard fun. 


Hard Fun 


O designer de games não planeja as emoções que deseja provocar 
diretamente, ele planeja as regras que oferecem os jogadores as escolhas e 
os feedbacks que provocam as emoções. Essas escolhas e feedbacks sao 
denominados de mecânica do jogo e elas são diferentes para cada tipo de 
diversão. 


As emoções Hard fun advém de escolhas e feedbacks relacionados a um 
objetivo com, pelo menos, um grande obstáculo. 


O Hard fun típico inclui objetivos de curto e longo prazos, desafios, 
obstáculos, estratégias, puzzles, scores, levels, Boss Monsters e ganho de 
poder e potência. 


Hard Fun 


A mecânica do Hard Fun é uma das mais próximas das métricas de 
usabilidade tradicionais, por isso esse é o ponto em que as 
recomendações de usabilidade podem ferir o gameplay. 


Há várias formas de se medir e incrementar o Hard Fun de um jogo. 
Dentre elas, as mecânicas que aumentam o desafio e progresso em 
direção aos objetivos, as que sugerem multiplas estratégias e as que 
aumentam as oportunidades de superação de obstáculos. 


O designer incrementa o Hard fun balanceando esses aspectos para 
criar oportunidades de desafios e maestria, criando assim, mais fiero. 


Hard Fun 


Como a mecânica Hard Fun funciona para criar maestria 


mastery 


test strategy 
challenge ci 
o goals 


progress 


— e. 
emotion < behavior < nlavar Ta 
' hd 4. Ai! “ 12 o ve: Chou E 


Hard Fun 


Como aumentar as emoções relacionadas aos objetivos 
Oferecer o balanço perfeito entre as habilidades e a dificuldade do jogo 


Prover variedade oferecendo objetivos secundários, pontos extras, pontuação 
expert e outras formas de ganhar. 


Para que fiero ocorra o jogador deve chegar a um ponto próximo à 
desistência e só então o sucesso será proveniente do limiar da frustração. 


Jogos preferidos pelos jogadores são aqueles que alternam bem entre Hard 
Fun e Easy Fun para evitar que haja muita frustração ou muita motivação 
para os desafios seguintes. 


Easy Fun 


Emoções Easy fun 

Easy fun oferece oportunidade para fantasia, exploração e incremento de 
imersão role play que vem de fora do objetivo principal e acrescenta uma 
alternativa para os momentos de Hard Fun. 


Inspira curiosidade da mesma forma que o desafio inspira o Hard Fun. O 
jogador joga pelo puro prazer da interação. 


Easy Fun desempenha um papel muito importante no ciclo de uma sessao 
de jogo. Os jogadores frequentemente regulam suas emoções quando os 
desafios são muito árduos alternando entre Hard Fun e Easy fun. 


Easy Fun 


O sentimento de admiração fixa a atenção em algo que aparenta ser 
impossivel ou pelo menos improvável sem ser tão impossível que o 
jogador se sinta descrente. 


Easy Fun 


Easy fun: inspira experimentação, 
dramatização e brincadeira. 


Durante o jogo algo inspira 
curiosidade que leva à surpresa, 
depois admiração e temor. Alívio 
completa o ciclo e o jogador, ou vai 
além em sua exploração ou encontra 
um novo objetivo e inicia o Hard 
Fun 


Rastrear a curiosidade do jogador é 
uma boa forma de identificar 
oportunidades para o Easy Fun. 


Easy Fun 


Mecânica Easy fun 

Easy Fun inspira a curiosidade do jogador através da mecânica que sugere 
novas formas de interação. Elas inspiram o jogador a fazer perguntas do 
tipo “E se eu colocar meu Sim dentro da piscina e retirar todas as 
escadas?” 


A mecânica do Easy Fun oferece ao jogador escolhas e feedback que 
criam interesse em fantasia. Leva-o a tentar algo fora do jogo para ver o 
que acontece. 


Easy fun é provocado por aspectos tais como: exploração, 
experimentação, brincadeiras, divertir-se com os controles, ambiguidade, 
detalhes, fantasia, singularidade. 


Easy Fun 


Como a mecânica do Easy fun contribui para inspirar imaginação. 


Easy fun tais como, dramatização, ambiguidade, criatividade e narrativa inspiram a 
imaginação do jogador. A quantidade apropriada de incerteza e ambiguidade 
encoraja Os jogadores o puro prazer da descoberta. 


Easy Fun 


Novidade e familiaridade 


Em vez de frustração e tédio, a mecânica Easy fun 
contrabalança novidade com familiaridade para manter o jogador 
engajado entre a descrença e o desinteresse. Se o jogo é muito 
previsível provoca tédio, se é cheio de novidades o jogador pode 
desistir porque pode ficar sem sentido. 


O jogo deve equilibrar novidade e tédio para criar a suspensão 
da descrença. 


Serious Fun 


Serious fun acontece quando o jogador joga com o objetivo de criar algo de valor 
para além do jogo. O jogador usa o jogo como terapia. Ex: relaxar após o trabalho, 
criar excitação, aprender, etc. 


Jogadores frequentemente escolhem jogos baseados em como se sentem antes, 
durante e depois de jogar. Serious fun requer engajamento visceral 
e mental do jogador. 


Assim como o Easy fun, o Serious Fun oferece engajamento sem desafios, no 
entanto Serious fun é diferente na medida que proporciona engajamento a partir de 
estímulos sensoriais viscerais e pensamentos sobre o próprio jogo, e não através da 
curiosidade e imaginação. 


Serious Fun 


Sem o engajamento visceral ou estimulação mental, o jogo não sera 
envolvente o suficiente para que haja algum tipo de transformação 
no jogador. 


Serious Fun: relaxamento e 
excitação em vez de tédio. 


O jogador começa entediado e busca 
O relaxamento ou a excitação. 


Observa-se também como o jogo cria 
no jogador valores como 
aprendizagem, novas habilidades ou 
trabalho mental. 


Serious Fun 


Mecânica Serious fun 


O jogador tem prazer em como os lindos gráficos, a música 
cativante e o ritmo das interações mudam suas emoções e 
sentimentos. 
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Escolha e feedback | | Emoção = Valor 


' Ritmo ' Visceral ' : Relaxante 

; Repetição (prática) ; ; Relaxante ; º Excitante 

; Completude ; ; Excitante ' : Matar o tempo 

' Visualidade ' | Apreender à é Aliviar o tédio 

' Música é Auto- | | Perder peso 

| Aprendizagem ; ; conhecimento ; º Exercitar a inteligência 

; Simulação 7 ; Expressão de ' : Praticar 
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Serious Fun 


Como a mecânica do Serious fun contribui para a expressão e criação de 
valores 


Medir mecânicas tais como ritmo e aprendizagem durante um teste é uma forma de 
rastrear o envolvimento mental e da percepção do jogador. 


Serious Fun 


Engajamento Viceral 


As emoções advindas do Serious Fun requerem a oferta de experiências de 
modo a criar relaxamento ou excitação, além de algum valor para o jogador. 


Utilizar objetos de jogo que pareçam valiosos ou agradáveis de se 
possuir aumenta o sentimento de prazer em coletá-los. Ex: em 
Bejeweled, a experiência poderia ser bem diferente se ao invés de se coletar 
pedras preciosas, fossem coletados vidros quebrados ou lixo. 


Serious Fun 


Identidade e utilidade cognitiva 


A mecânica do Serious Fun opera num nível mais cognitivo. O 
modo como o jogador reage às ideias no jogo e como se sente ao 
jogar são fontes importantes de emoção. 


Todos os jogos envolvem aprendizado, além de o jogador aprender a 
jogar melhor. Serious Fun oferece a oportunidade de aprendizado 
além do jogo. 


+ Serious Fun exercita o cérebro e proporciona ao jogador algo 
que pensar para além do jogo, por isso, a mecânica que exacerba o 
sentido de progresso encoraja o jogador a jogar repetidamente. 


People Fun 


People Fun 
Oferece ao jogador um pretexto para sair com os 
amigos, além de ser a fonte de mais emoções do que os demais tipos de diversão 
combinados. 


Os jogadores passam tempo com seus amigos, muitas vezes jogam o que não gostam ou 
jogam ainda que não gostem muito desse tipo de atividade. 


As emoções podem vir dos amigos ou de algum personagem do jogo. 


Nem todos os jogos necessitam People Fun, no entanto, aqueles que nao o utilizam, 
precisam usar muito dos outros recursos para obter o mesmo nível de engajamento. 


Jogos que não contenham People Fun suficiente proporcionam interação limitada entre 
os jogadores e personagens do jogo, disso resulta a pouca importância que o jogador dá 
aos desafios e apuros do personagem. 


People Fun 


Uma forma de se reduzir o People fun é promover uma experiência 
altamente organizada que seja imersiva demais para uma interação social. 


Há vezes em que o outro jogador está no jogo somente para proporcionar 
mais competição (momento em que o Hard fun e o People Fun se 
complementam) e ao fazer isso, esses jogos perdem a oportunidade de 
promover outras emoções entre os jogadores. 


People Fun 


Emoções People fun 


People fun vem da interação social em torno do jogo, pois o foco, a 
estrutura sugerem variados tipos de interação entre os jogadores. 


Pessoas jogando numa mesma sala expressam mais emoções do que 
quando estão em ambientes diferentes, pois ao jogarem no mesmo 
ambiente manifestam maior quantidade e variedade de emoções, alêm de 
mais intensas do que quando estão sozinhas. 


A emoção mais visivel é o divertimento quando uns riem dos outros ou de 
Si mesmos 


People Fun 


A experiência de jogar juntos estreita os vínculos entre as pessoas. Elas riem 
e fazem piadas umas das outras e muitas vezes desenvolvem linguagens e 
sinais que enriquecem e qualificam esses vínculos. 


Jogar junto gera emoções positivas, sentimento de confiança e 
companheirismo mesmo nos jogos de extrema violência. 


People Fun 


Mecânica People fun 


As emoções People Fun são provenientes de diversos tipos de interação social. 
Jogadores gostam de testar suas habilidades uns com os outros e desfrutam de um 
sentimento de camaradagem enquanto realizam um desafio juntos. 


Pessoas jogando numa mesma sala frequentemente adicionam conteúdo, mudam as 
regras e competem para despistar uns aos outros com comentários espirituosos. 


Nos jogos on line, canais de comunicação como chats possibilitam grande liberdade 
de personalização das experiências de jogo, tais como compartilhar segredos e 
assuntos de interesse, provocarem-se e criar brincadeiras internas ao jogo. 


People Fun 


Como a mecânica People fun contribui para criar relacionamentos 


Para permitir que os jogadores tenham prazer na companhia uns dos outros o 
jogo deve fornecer a estrutura para a interação social mas não de modo que os 
jogadores foquem mais no jogo do que em seus amigos. 


Saber que uma pessoa está competindo com outra frequentemente aumenta 
seus esforços para expressar sua personalidade. Jogos que promovem 
oportunidades para que as pessoas se expressem ou criem seu próprio jeito de 
jogar aumenta as emoções dos jogadores. 


People Fun 


Sugestões de aplicação 


Pode-se usar a criação de personas para cada tipo de diversão para focar a 
discussao de como atender a cada estilo em particular. 


O balanceamento do jogo entre as personas expande a base de apelo por aumentar 
as oportunidades para as emoções e promover mais formas de obter prazer no 
Jogo. 


As experiências e emoções do jogador precisam ser planejadas desde o início do 
projeto. Começar com um estilo de jogo como Hard fun identifica o desejo de 
emoção do jogador. 


Depois escolha a mecânica (as escolhas e feedbacks) que criam esses tipos de 
emoções. 
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